ビットと身体をつなぐクリエイションツール研究 [要旨] by 櫻井 稔
    
 
 
氏名 櫻井 稔 
ヨミガナ ｻｸﾗｲ ﾐﾉﾙ 
学位の種類 博士（美術） 
学位記番号 博美第443号 
学位授与年月日 平成26年3月25日 
学位論文等題目 〈論文〉 ビットと身体をつなぐクリエイションツール研究 
 〈作品〉 AirStroke 
   
論文等審査委員   
（主査） 東京藝術大学 教授 （美術学部） 箕浦 昇一 
（論文第１副査） 東京藝術大学 准教授 （美術学部） 藤﨑 圭一郎 
（作品第１副査） 東京藝術大学 准教授 （美術学部） 松下 計 
（副査） 東京藝術大学 研究員 （美術学部） 江渡 浩一郎 
 
 
（論文内容の要旨） 
 
1960年代、コンピューターの組版システムが誕生し、その後デスクトップパブリッシング(DTP)が急速に世
界に普及したことで、コンピューターはデザインに欠かせない存在となった。CMや映画などの映像では編集
はもちろんのこと、ゼロから3DCGで製作が行われるなど、ほぼ全てのコンテンツはその工程でコンピュータ
ーが使用されている。我々の生活環境には様々な形でデジタル技術が普及し、多くの人は自動車や自動改札
機など、毎日何かしらの形でコンピューターに関わりながら生活をしている。それに伴い、消費されるコン
テンツも書籍やポスターなどの物理的な媒体からホームページや電子書籍といったデジタル媒体へと姿を変
え、デザイナーにとってコンピューターの活用は避けることのできない道となった。 
スマートフォンの普及後は、コンピューターを持たない人であっても、ネットワークに接続された端末を
使い、いつでも気軽にデジタルコンテンツを楽しめるようになった。その中で、これまで主にコンテンツを
作るための道具として扱われてきたコンピューターは、インターネットを介してコンテンツを配信したり、
閲覧したりするためのメディアとしても扱われるようになってきている。インターネットに接続された端末
の間では、毎日大量のコンテンツが消費されているが、それらは画像や音楽、ゲームに関わらず0と1の並び
によって表現され、コンピューターというメディアの間を飛び交っている。そのため、ここで扱われる0と1
はコンピューターの世界ですべてを構成するための要素であり、コンテンツの種類に関係なく、メディアの
中で扱われる"素材"と捉えることができる。 
現在、コンピューターを使ってデザインするためには、様々なソフトウェアが活用されている。例えば、
Adobe社が提供するPhotoshopやIllustratorといったソフトウェアは、私達が写真の加工やポスターのデザイ
ンをする上で欠かせない道具となった。しかし、便利な道具の存在は一方でデザイナーを道具が持つ表現力
の限界に縛りつけ、その世界の中だけでの発想や製作を促す結果にも繋がってしまう。 
そこで、本研究では既存のソフトウェアの概念にとらわれず、3次元ペイントソフトウェア"AirStroke"の
開発を行い、それを用いた描画表現を試みた。デザイナー自身がプログラミング技術を深く習得し、ソフト
ウェアの開発と描画表現を交互に行うことで、0と1という素材を自由に扱いながら試行錯誤を繰り返すこと
の重要性を示したいと思う。 
 
 
（博士論文審査結果の要旨） 
 
本論文は、コンピュータを使ったデジタル表現における「素材論」および「道具論」を、筆者が独自にプ
    
 
ログラムをして開発した3次元描画ソフトウェアの制作過程を通して論じたものである。 
筆者のスタンスは明快である。一般的にコンピュータを使った描画を行う者たちが、たとえばAdobe社の
IllustratorやPhotoshopなどの既存ソフトウェアに頼って、描画の可能性を広げているのに対して、筆者は
ゼロベースからプログラミングすることで描画ソフトウェアを作り出すことで、コンピュータの世界におけ
る人間と道具の新しい関係を作り出そうとする。既成の描画ツールに使う側があまりに無自覚に縛られてい
る描画の可能性を、解放しようとする試みと言える。 
そのキーとなるのが、コンピュータ世界の基礎である０と１の二進法──つまりビットを「素材」ととら
える視点であり、本論文ではその視点が精緻な論理構成によって十分に描かれている。ビットで絵の具を模
すのではなく、ビットそのものを絵の具と見立てる視点は新鮮である。こうした視座はエンジニアリングと
デザインをつなぐものであり、コーディングという絵画を描く新しいデザインエンジニアリングの専門家の
誕生を予感させる。 
筆者自身が新たなデザインとエンジニアリングをつなぐ新たな領域の開拓者であり、筆者はそれをかつて
手がけてきたSequential GraphicsとMaterial Reader とDraffic Visualizerという３つのソフトウェア、
さらに今回博士審査展で発表したAirStrokeまでの具体的開発事例の独自性を詳述することで、そのことを
明らかにしていく。これら具体的事例から、①ゼロベースからの制作、②素材からの発想、③道具の身体化
という筆者の３つの基本姿勢を抽出する論旨構成には強い説得力があり、本論文の核となる部分である。そ
れは本来非常に身体的な行為であった描画という行為がコンピュータ化されることで失ってきたものを再考
する視点であり、現代デザインやアートにおいて非常に重要なメッセージをはらむものである。こうした意
味で、本論文は博士学位取得に相応しい内容のものと認めることができる。 
 
 
（作品審査結果の要旨） 
 
櫻井稔くんはコンピュータ上の仮想の無重力空間に絵の具をまき散らすように直感的な表現を行うための
オリジナルのペイント・ソフトウェア「AirStroke」を開発し、このソフトウェアを実体験の出来るような人
間が入れるサイズのブースおよびペンタブなど、これら一切の開発含めて修了制作作品としている。 
ソフトウエア「AirStroke」は、2Dグラフィクスで一般に使われているphotoshopやPainterなどの2Dペイン
トソフトの機能を、3D空間において3次元的にエアブラシを使って絵が描けるようなソフトウェアである。 
空間で自在にポインタを動かすとそれに応じて固定された雲のように絵の具がそのまま空間に染み込んで
定着し、またそれがにじんだりかすれたりする効果もあり、まさに「空間的描写ツール」と言えるものであ
る。 
実際に使用するとあたかも空間化された「紙の繊維」の中に入り込み内側から絵を描いているような、こ
れまでに経験のした事のないまったく新しい体験であり、エンジニアとしての論理的な知識と芸術的な感覚
性両方兼ね揃えている櫻井くんならではの独創的な研究内容である。例えば身体表現をするアーティストの
身体の動きがそのまま絵画化あるいは彫刻化する事も可能であり今後の拡張性の事も考えるとさまざまな期
待が膨らむ作品である。 
櫻井くんはソフトウエア「AirStroke」の開発に当たって既存のアプリケーションに頼らず一からプログラ
ミングして制作している。この事によって彼の作品が既存のものどれにも類型せずに存在し得ている。また
体験できるブース制作には全体のサイズ感、視野角の事などことさら意識して設計されており、半径5mの円
弧に沿うように作られた凹面の横幅6mの樹脂製スクリーンに映像が映し出され、それに囲まれるように体験
者は絵を描く事になる。これによって自分の描いた絵の中に入って内側から描いている感覚を得る事が出来
る。プログラミングのみならずこうした実際の空間での効果を十分に活用して総合体験とも言えるものを目
指しているのもこの研究の特徴と言えるだろう。 
櫻井稔くんはこの「AirStroke」をデッサン力に長けた学部生に経験してもらった結果、数10分も経つと「花
が咲き乱れる桜の木」「うねりのある龍と雲」「雪景色の中の家と庭」など、立体絵画を雑作無く描き出す事
がわかったと言っている。2Dメディアに3Dを再構築するデッサン力がここで同じように活用できるという事
    
 
は、私たちの抽象能力は次元と関係無く活用できる事の照明である。本作は単なる次次元メディアの提案に
とどまらず抽象能力の覚醒と拡張に寄与していると見なせ、評価できるものである。 
 
 
（総合審査結果の要旨） 
 
3次元ソフトAirStrokeは2Dペイントソフトの機能を3D空間において3次元的にエアブラシを使って絵が描
ける様なソフトウェアで、表現の新しい世界に新しい結果をもたらしたといえる。ゼロベースで制作・・・
既存の概念に縛られない自由な発想、素材からの発想・・・頭ではなく手で考える事で素材の特性に合う表
現方法を見つける、道具の身体化・・・より感覚的に扱う為の身体化された道具をデザインすることで、制
作物を自分自身の一部としてとらえ表現するという3つの概念をベースとしながら作り上げた。コンピュー
ターにおける点ビットを素材の原点とし（従来の絵画材料でいえば絵具を作る時の基本素材である岩、土な
どの粒子）大量のドットを使用し、空間に絵を描くため手法を確立した。このような概念・思考は従来の工
学的な思考・・・アナログ的なものより簡易化して無機質であっても便利であれば良い。という考えの元に
作られたソフトと一線を画しているといえる。デジタルとアナログを同列にとらえ、人間が本来もつ表現方
法身体表現を体験した者特有の発想でありその発想によって生まれたソフトは現代・未来のデザイン世界の
みならずファインアートの表現の世界おいても大いなる可能性を見せてくれるだろう。 
AirStrokeは空間の身体表現によって空間に描かれた動きが画面上に画像として定着し3D映像となって表
現され描かれるものであるがさらにエアーブラシツールによるぼかしの描画、水彩ツールによるにじみの描
画ペンデバイスによるペンツールによると機能の拡がりは多彩で表現の世界を大きく拡げてくれるだろう。
またこのソフトが生まれるまでの彼の仕事は一貫しており、学部時に制作した描画時のフリーハンドの勢い
そのままにキャンバスに定着するソフトSequentialraphics、電子書籍、地球マテリアルブックの開発による
デザイナーとエンジニアの関係を繋ぐシステムの完成したMaterial Reader、経緯、緯度の情報を匿名化しな
がら可視化、ビジュアライズするdraffic Visualizerと着実な仕事を重ねている。よって博士としての資格
を十分に充たしていると思う。 
